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RESUMO

As personagens sdo seres ficcionais que circulam entre nos, despertam nossa atencéo e
nos remetem a estados de surpresa, aventura e mistério. Algumas sao lineares, outras
complexas, realistas, romanticas, dramaticas, antropomorficas, etc. Nossa proposta é
refletir sobre as tipologias das personagens nos videos de curta duragdo feitos por
dispositivos mdveis. A principio, abordaremos o conceito de personagem linear e
complexa. Em seguida, refletiremos sobre os trés principais tipos de personagens da
producdo mdbile que sdo: realista, dramatica e antropormdfica, que envolve 0s géneros:
documentério, ficcdo e animacdo. Notamos que, essas personagens apresentam
objetividade na conducdo da narrativa e suas caracteristicas possuem tracos oscilantes,
mutaveis e reconfigurativos.

PALAVRAS-CHAVE: tipologias; personagem; audiovisual; dispositivos moveis.

INTRODUCAO

Os dispositivos madveis (celular, smartphones, etc.) com acesso a internet 3G, tem
potencializado a producdo, consumo e compartilhamento de conteddos, sejam eles,
sonoros, visuais, textuais ou audiovisuais. O celular, por exemplo, pode ser considerado
o dispositivo mével de maior representatividade na convergéncia digital, pois em pouco
mais de duas décadas, ele agregou dezenas de recursos e transformou-se em um

“teletudo” (LEMOS, 2005). Uma das ferramentas que convergiu para o aparelho foi a

! Trabalho apresentado no DT 4 — Comunicagdo Audiovisual do XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na
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camera de video (2004), através dela presenciamos o aparecimento de videos realizados
amadoramente, mais que logo evoluiram em suas técnicas, estéticas e narrativas.

Hoje, filmes, reportagens, video clipes, novelas, pecas publicitarias e video aulas
sdo realizados por celular e circulam em redes sociais, blogs e sites como Youtube e
Vimeo. Os videos de curta duracdo sdo produzidos nos géneros de documentario, ficcao,
animacdo, comédia, drama e suspense. S80 obras que trazem linguagem e estética
prépria, e mesclam arte com tecnologia, televisdo com cinema, criatividade com
inovacgao, mobilidade com hibridismo e leveza com ubiquidade.

De 2004 até 2008 os videos feitos por celular tratavam-se de breves registros do
cotidiano como um passeio no parque, uma festa de crianca, etc. Esses registros eram
captados amadoramente e apresentavam varias limitacGes técnicas e estéticas. Entre
meados de 2008 e inicio de 2009, chega ao pais, celulares mais sofisticados e com
cameras de video de melhor qualidade. Esse avanco tecnolégico dos aparelhos desperta
a atencdo de realizadores do audiovisual e muitos ingressam nessa nova producéo.

A partir desse momento, surgem videos com melhor qualidade técnica,
produzidos através de roteiro, editados em ilhas ndo linear e com a presenca de
personagens, que até entdo, nao eram vistas. Esse aparecimento da personagem desperta
nossa atencdo para o estudo da tipologia da personagem na narrativa audiovisual de
curta duracao feito dispositivo madvel.

Entendemos que, a personagem é um ser ficcional fruto da imaginacdo de um
autor que ao cria-la busca presentear com habilidades, conquistas, mistérios, conflitos e
intencdes. Vale ressaltar que, alguns autores, também se baseiam em pessoas reais para
construir uma personagem ficcional. E a partir do universo das ideias que a personagem
mergulha direto no das palavras e se transformam em um “ser de papel pintado com
tinta” (BRAIT, 1985), algumas adentram por outros campos como o da literatura,
musica, pintura, fotografia e o universo luminoso do cinema, da televisdo e
recentemente das pequenas telas moveis (celular, computador, tablet, smartphone, etc.).

Este artigo propde-se refletir acerca sobre as tipologias da personagem nos videos
de curta duracédo feitos por dispositivos mdveis. Primeiro, abordaremos o conceito de
personagem linear e complexa. Em seguida, refletiremos sobre os trés principais tipos
de personagens da producdo mobile: realista, dramatica e antropormdfica. Encontradas

em géneros como documentario, ficcdo e animacéo.
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Por ultimo, analisaremos o documentario, Sheila (2008), de 01:57 segundos,
produzido pela produtora Abbas Filmes, e a animagdo Fome de Tempo (2011) 4, de
01:28 segundos, dirigia por Daniel Rabané. Como amparo teérico, temos Ignécio de
Loyola Brandao (1989), Nanci de Freitas (2008), Maria L. Levy Candeias (2012),

dentre outros.

PERSONAGEM LINEAR E COMPLEXA

Quando assistimos a um filme, a um desenho animado, ou entdo, quando lemos
um livro ou uma histéria em quadrinhos notamos que algumas das personagens sao
constituidas por poucas caracteristicas (fisicas e psicoldgicas); agem de modo previsivel
e repetitivo, sdo facilmente reconheciveis e ndo evoluem ou surpreendem o espectador.
Essas personagens possuem tracos definidos e esséncia imutavel, o bonzinho se define
pela bondade e sentimento de justica, 0 malvado pela maldade e injustica, alguns atrai
pela simpatia, outros pelo heroismo ou pelas maldades e confusdes, por exemplo.

Esse tipo de personagem é denominada de linear e podem ser definidas em poucas
linhas. Candeias (2012) diz que sdo personagens gque apresentam tragcos sem mudancas e
integracdo entre a acdo, o gesto ou a fala. Afirma ainda que, elas correspondem a um
periodo historico® em que se acreditava na bondade e personalidade humana como algo
imutavel, visdo defendida pelo antigo teatro grego. A Comédia Dell arte italiana, por
exemplo, também difundia a personagem linear, dentre as mais conhecidas, estdo
Arlequim (trapaceiro e ardiloso), Brighela (astuto e enganador) e Colombina (agil e
esperta).

Freitas (2008), recorda que na Comédia Dell"arte italiana os atores se dedicavam
durante muitos anos a representacdo de um Unico personagem-tipo mascarada, buscando
o reconhecimento do publico. Acreditava-se que assim, com o passar do tempo haveria
uma maior apropriagdo do personagem pelo ator. “Além de preservar a tradicdo dos

tipos, a mascara instaurava uma comunicacdo direta com os espectadores, pois

4 Essa animacéo é feita em stop motion, é uma antiga técnica de animacdo se que utiliza de fotografias de pessoas,
objetos, cenarios ou personagens movimentados e fotografados quadro a quadro, para simular movimento. Através de
programas computacionais é possivel construir um filme, seja de curta ou longa duragdo. O Estranho Mundo de
Jack (1993), de Henry Selick, A noiva Cadaver (2005) de Mike Johnson e Tim Burton, e Coraline e 0 Mundo
Secreto (2009) de Henry Selick, sdo exemplos de filmes que utilizaram essa técnica.

5 Entre os séculos XV1 e XVII, autores como John Dryden e Philip Sidney, defendiam a personagem como a imagem
do ser humano e acreditavam que seu principal papel era o de mostrar o melhor do individuo e seus valores
imutaveis, assim estimularia a¢des virtuosas entre as pessoas (BRAIT, 1985).
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apresentava tragos de comportamento mais ou menos fixos” (2008, p.67), facilmente
reconheciveis pelo publico.

Ao longo do tempo surge um novo tipo de personagem, mais misteriosa,
contraditéria, com diversas caracteristicas e acBes imprevisiveis, tracos de
personalidade mutaveis e profundos®, essas sdo denominadas de personagens
complexas. Como é o caso de, Cristina, personagem do conto Obsesséo, do livro A bela
e a fera, de Clarice Lispector (1999, p.44), ela que é uma jovem tranquila que ao
adoecer é levada pelo esposo para uma pensdo, onde |4 apaixona-se por Daniel e logo
torna-se uma mulher de dualidades intensas. A principio: “horrorizava-me 0 mundo
novo que a voz persuasiva de Daniel faziam-se vislumbrar, a mim que sempre fora uma
quieta ovelha. Horroriza-me, porém ja me atraia com a forga aspirante de uma queda...”.

Para Branddo (1989, p.7) a tendéncia das atuais narrativas € de explorar as
personagens complexas, pois proporciona maior intensidade, profundidade e dinamismo
a trama. Através delas, o publico sente-se atraido a acompanhar a histéria, e muitas
vezes, busca descobrir certas particularidades, objetivos, amores, apegos e desapegos
que cercam a personagem, aumentando assim, a aproximacao entre os seres ficcionais e
os do mundo real. De certo modo, a personagem complexa “imita o proprio homem
contemporaneo, que nao ¢ “fixamente uma pessoa”, mas que a cada momento esta a
procura de uma defini¢do na existéncia”.

De acordo com Branddo (1989) além de a personagem poder ser conceituada
como linear ou complexa, também pode ser definida por sua agdo ou descrita por uma
qualificacdo. Para o autor, nas historias de acdo a personagem vai se definindo pelo que
faz. O her6i ndo se veste e nem diz ser heroi, ele simplesmente pratica a acdo herdica,
ou seja, ndo adianta apenas ter um papel é preciso ter uma funcdo dentro dele.

Por exemplo, nos filmes de faroeste, o xerife é responsavel pela ordem e
seguranca do local, defender a lei, evitar crimes e prender os bandidos. Porém, em
diversas narrativas € o mocinho medroso, desempregado e forasteiro quem prende 0s

criminosos e restabelece a tranqiilidade na cidade’. Ja a personagem qualificada, ndo

6 Edmond Dantés, de Alexandre Dumas; Bras Cubas e Bentinho, de Machado de Assis; Gregor Samsa, de Franz
Kafka; Nina (Natalie Portman), do filme Cisne Negro, de Darren Aronofsky; sdo alguns exemplos de personagens
complexos.

7 A animagédo Rango (2011), inspirada no universo faroeste é um bom exemplo disso. No filme, o personagem Rango,
um camaledo medroso e em crise de identidade, vai morar na Vila Poeira, um lugar pobre e sem lei. Sem ao menos
ele esperar, € eleito xerife e torna-se a Unica esperanca do lugar. Com muita astlcia ele consegue expulsar 0s
criminosos e trazer melhorias para a pequena vila.
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precisa agir dentro da narrativa® para que o plblico a conhega, pois antes mesmo de
qualquer agdo, o narrador® é quem a revela e a descreve, fisicamente, socialmente e
psicologicamente. Geralmente, suas a¢gdes sdo manifestadas mediante as informagdes do
narrador®,

Branddo (1898, p.8) lembra que, em algumas narrativas, ndo ha muita acao
exterior, ou seja, ocorrem acdes interiores por meio do pensamento da personagem:
lembrancas, desejos projetados para o futuro, caréncias que remoem o0 presente, Sa0
sentimentos ¢ memorias que afloram e nesses casos “a personagem tanto pode ser
descrita em seus pensamentos e emogdes como pode ser mostrada agindo com eles
interna ¢ até externamente”.

Para Comparato (1995) é extremamente importante que a personagem possua
tanto os valores considerados universais (moral, ético, politico, religioso e etc.) quanto
0s pessoais que tera significado exclusivo em uma personagem especifica (obsessdo por
limpeza ou por trabalho, por exemplo). Os ingredientes que constituem todas elas sdo
praticamente 0s mesmos, a Unica coisa gque varia sdo as porcoes e as intensidades em
que ocorrem durante a criacdo e o desempenho de cada uma delas.

Comparato (1995) lembra que, quanto maior for sua densidade e complexidade,
mais real serd aos nossos olhos. Alerta que, ndo se pode pensa-la e nem construi-la
como algo perfeito, até porque, a perfeicdo ndo existe e o proprio ser humano (criador
da personagem) é prova disso. Conclui que, tanto a personagem como a historia
precisam ser vistas como “grandes verdades”.

Bambozzi (2009) conceitua a producdo de videos por dispositivos mdveis como
microcinema e considera as novas tecnologias como grandes responsaveis por esse
surgimento e expansdo. No microcinema, as narrativas sdo de curtissima duracdo, as
possibilidades de criagdo sdo livres de convengdes, a linguagem hibrida produz um
esgarcamento do conceito de video, os formatos sdo de baixo custo e a alta qualidade da
imagem ¢é algo secundario. O primordial é buscar novas possibilidades de linguagem,
investigar as varias ferramentas do dispositivo e procurar entender a sua dinamica de

gravacédo e difusao.

8 O autor ainda alerta que “¢ evidente que a personagem ndo fica parada dentro da agdo e em razdo de sua descrigdo.
Mas ela se move dentro de caracteristicas dadas” (BRANDAO, 1989, p.8).

9 Esse recurso é conhecido como “voz over”, também chamado de “voz de Deus”, pelo fato do narrador ser
onisciente. J& a VVoz off é quando o espectador escuta a voz da personagem, mas nao a vé em cena.

10 No curta animagdo, Rua das Tulipas (2007), de Alé Camargo, o narrador descreve tanto as caracteristicas sociais,
emocionais e psicoldgicas da personagem (professor Paulino), como também o maior sonho da personagem que é de
morar na lua. Outro exemplo, é curta ficcdo, Ponta Cabega (2009), de André Pinto, nele o narrador comega a narrar a
historia a partir do passado do personagem, fotografias antigas ilustram a narragéo.
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O conceito de ‘microcinema’ vem adquirindo nuances que se
estendem para além das jungdes entre ‘micro’ e ‘cinema’, presentes na
palavra. Trata-se de uma suposta classificagdo que reflete em
narrativas de curtissima duracdo, formatos de baixo custo e/ou
linguagem compativel com os circuitos atuais, absorvendo o
dinamismo de estruturas de exibicdo que se utilizam tanto da Internet
como de espacos gue se organizam em torno das facilidades
tecnoldgicas mais recentes. O contexto atual vem propiciando as mais
diversas configuracfes, como os circuitos némades que se formam
através de redes de telefonia, transmissdo de dados e arquivos digitais
sem fio. A suposta revolucdo digital criou nova disposicdo para a
fruicdo de imagens numa ampla gama de resolucdes e o espectador
cada vez mais se adapta a uma variedade de padrfes jamais vista
(BAMBOZZI, 2009, p.4).

Para Bambozzi (2009, p.30), o termo micro esta relacionado a pequeno porte,
pouco volume, rapida circulacdo e informag&o concentrada. No video, o micro esta para
uma trama contada de forma breve, com leveza no tamanho dos arquivos e destreza com
gue se movimenta e penetra em reduzidos espacos como bolsos e pequenas pastas.

E um micro com potencialidades macro, que ao beberem em fontes antecessoras
se nutrem de diversos elementos que constitui um todo, mesmo quando s6 conseguimos
observar algumas de suas pequenas partes. Por ser de micro porte, tem maior facilidade
em despertar simpatia, interesse e olhares curiosos. Inclusive, uma das vantagens em ser
pequeno, € justamente essa, a de ser visto como algo inocente, facil de ser carregado e
manuseado, aparentemente fréagil, docil, engracado e com certa mimosidade.

Ja segundo Lemos (2007, p.8), ndo estamos tratando de cinema, mas da
reconfiguracdo dele, e nessa nova configuracdo temos um cinema de narrativas simples,
poucos personagens, estética metamorfica, linguagem hibrida, planos singulares e
edicdo digital. E um tipo de producio que n&o se preocupa com tapete vermelho, estrela
de Hollywood, orcamentos estratosféricos, maquinaria pesada, cenarios exuberantes e
figurino milimetricamente detalhado. Nesse microcinema, os videos tém duracédo breve,
tamanho leve, personagens pontuais, roteiro curto e os planos, enquadramentos, trilha

sonora, edi¢do sdo pensados de maneira inovadora e harmoniosa.

PERSONAGEM REALISTA, DRAMATICA E ANTROMORFICA
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A personagem pode ser pautada em modelos de realidade, sonhos, fantasias,
entre outros. A partir dai, teremos tipologias como: realista, romantica, fantastica,
abstrata, etc. Nos videos por celular, encontramos com frequéncia a personagem
realista, dramatica e antropomorfica, presente nos géneros de documentério, ficcdo e
animac3o. A personagem realista'! é aquela que segue modelos de realidade, conforme
Branddo (1989), ela nutri-se de referéncias e influéncias do mundo real, podendo
inspirar obras literarias, teatrais, ficcionais, dentre outras'?.

Para Goffman (2013), o homem em qualquer situacdo busca dirigir e dominar as
impressGes que as pessoas possam ter dele, e ainda emprega certas técnicas para a
eficacia de seu desempenho, assim como um ator que representa uma personagem.
Acrescenta que, todo individuo estd sempre, mais ou menos conscientemente,
representando uma personagem, pois a representacédo é algo inato ao homem.

No documentario, Sheila (2008)*3, de 01:57 segundos, produzido pela produtora
Abbas Filmes, notamos que a personagem incorpora um tipo de representacdo quando
trabalha como vendedora ambulante. O curta comeca com imagens de rodas (bicicletas
e carro de mdo) em movimento, e em uma delas, surge a palavra personas. Em seguida,
temos Sheila, uma alegre vendedora ambulante que para aumentar as vendas incorpora
uma personagem extravagante e colorida.

Segundo a personagem do curta, ela representa o “contraste da diferenciagdo”
(Fig.01). No decorrer do video, percebemos que a personagem incorporada por ela, nada
mais € que ela prdpria. A alegria, o desprendimento e a irreveréncia fazem parte de sua
esséncia. Ja a rua, é o principal espaco de suas apresentacoes, € o lugar que ela escolheu
para expor suas multiplas personas.

Figura 01 — Cenas de Sheila®*

Fonte: Youtube

11 Com base em Goffman (2013), compreendemos o homem como exemplo de personagem realista.

12 A personagem realista pode ser vista em fotografia, pintura ou através do audiovisual (reportagem, entrevista,
documentario, etc.).

13 Video selecionado no Festival Celucine de 2008. Primeiro colocado na categoria documentario.

14 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_COHGJQu2h8. 14 jan. 2017.


https://www.youtube.com/watch?v=_C0HGJQu2h8
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Ribeiro (2004, p.01) diz que para Luigui Pirandello a “personagem dramatica”
deve ser compreendida ndo como uma cépia do real, mais como “produto de um ato
epistemoldégico na medida em que ndo retrata a realidade do universo, mas sim
realidades presentes no universo que somos capazes de perceber tendo a obra
dramaética”, como principal mundo dessas personagens, que ao surgirem sao capazes de
ultrapassar a prépria obra de origem e desaguar em outras obras, inclusive de autores
diferentes, em qualquer tempo e lugar?®.

Enquanto as personagens realistas e draméticas apresentam-se para o publico na
forma (fisica) humana, as antropomorficas surgem na forma de animal, objetos, plantas,
veiculos, elementos da natureza, dentre outros. Para essas personagens sdo atribuidas
caracteristicas psicoldgicas humanas, como é o caso das Tartarugas Ninjas'® (1984), um
valente quarteto de tartarugas treinadas (nas artes marciais) por um séabio rato sensei'’,
0S quais juntos lutam contra o crime na cidade de Nova lorque. Ou entdo, o carismatico
e sonhador Snoopy*® (1950), cachorro da raga beagle, que adora dormir no telhado de
sua casa onde alimenta os sonhos mais fantasticos e ao lado do amigo Charlie Brown
vive momentos reflexivos, divertidos e emocionantes.

De acordo com Farencena (2011), o antropomorfismo surge nas fabulas gregas
escritas por volta do século VI a.C, sdo breves narrativas escritas em prosa ou em
versos, nelas, animais vivem situacGes humanas e através de seus dialogos transmitem
uma mensagem de sabedoria, ensinamento, critica ou adverténcia. Farencena (2011)
lembra que, Esopo foi um dos grandes fabulistas desse periodo, ele viveu entre o final
do século VII a.C e o inicio do séc. VI a.C, foi levado como escravo para Atenas e
gracas a sua criatividade em criar e contar fabulas ele conseguiu alforria e passou a
divulgar dezenas de pequenas narrativas, como, O lobo e o cordeiro, O cdo na

manjedoura, dentre outras.

15 Como ¢é o caso das personagens do dramaturgo William Shakespeare, a historia de Romeu e Julieta, por exemplo,
até hoje emociona o publico e inspira artistas renomados e estreantes.

16 Criadas por Kevin Eastman e Peter Laird, a primeira aparicdo foi por volta de 1984 na revista Teenage Mutant
Ninja Turtles, publicada pela Mirage Comics. Anos depois, As Tartarugas Ninjas, (Leonardo, Donatello, Raphael e
Michelangelo) tornam-se série animada de televisdo, filmes, jogos, brinquedos, e outros produtos. Disponivel em:
http://tartaruganinja.com.br/historia/ Acesso: 06 jan. 2017.

17 Sensei ¢ umtitulo honroso para tratar com respeito um professor ou um mestre nas artes marciais. A
palavra sensei é de origem japonesa e muito usada no ambito do karaté e outras artes marciais.

18 Criado pelo quadrinista Charles Shulz, a histéria do Snoopy surgiu nos quadrinhos e anos depois foi parar na
televisdo, no teatro e indmeros produtos licenciados, como relégios e camisetas. Disponivel em:
http://www.infoescola.com/desenho/snoopy/ Acesso: 06 jan. 2017.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Mirage_Comics
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As personagens antropomorficas ocupam espagos como tirinhas, historias em
quadrinhos, revistas, desenhos animados, séries televisivas, filmes de animacao e jogos.
Algumas chegam a fazer grande sucesso, como é o caso, do gato Felix (1919) de Otto
Messmer; o coelho Pernalonga (1938) da Warner Bros; a dupla de gato e rato Tom e
Jerry (1940) dos cartunistas William Hanna e Joseph Barbera; o gato Garfield (1978),
de Jim Davis; 0 Snoopy (1950) ja citado, e o rato Mickey Mouse®® (1927), do animador
Walt Disney?°.

Nas animacdes por celular nos deparamos com personagens antropomorficas, em
uma delas, Fome de Tempo (2011), de 01:28 segundos, feita em stop motion e dirigia
por Daniel Rabané, no video o tempo é representado por um caracol que tem como
concha, um reldgio despertador. A personagem surge no meio-fio de uma calgada numa
rua turbulenta e ao tentar ir para um lugar tranqilo é capturado por um homem que o
coloca sobre uma mesa (ao lado de um prato), em seguida, retira do bolso garfo e faca,
num golpe rapido separa o corpo da concha. O homem devora 0 corpo macio que € a
personagem (parte lenta que carrega o reldgio), por fim, ao desprender o corpo da

concha, os ponteiros se movimentam com rapidez e o tempo volta a correr (Fig.02).

Fonte: Youtube

Através da agitacdo das pessoas e do burburinho do lugar, o curta trata da correria
do dia-a-dia que muitas pessoas Vvive, e alerta que, pode chegar um momento em que até
as horas terdo que se adequar a pressa da sociedade. Caso contrario, as horas vao correr
o risco de ser “devorada” pelos canibais do tempo, pessoas famintas por um punhado a

mais de minutos. Como diz Clarice Lispector (2015, p.7) a vida nunca foi tdo atual

19 A personagem nasceu das méos de 12 desenhistas que trabalhavam secretamente em uma garagem. A equipe
chegou a produzir 700 desenhos por dia da personagem.

20 Que declarou admirar as fabulas de Esopo e percebia nelas a forte presenca dos ratos como personagens. Surge daf,
uma faisca de inspiragdo para a criacdo do Mickey Mouse.

21 O curta foi exibido durante o Festival Claro Curtas, do ano de 2011.

22 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=CynHcK9mALSs. Acesso:10 jan. 2017.
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como hoje, num rapido instante alcancamos o futuro, ou seja, o tempo é a desagregacéo
da matéria “o apodrecimento do que € organico, como se 0 tempo tivesse como um
verme dentro de um fruto e fosse roubando a este fruto toda a sua polpa”, e ainda

continua.

O que chamamos de tempo € o movimento de evolucdo das coisas,
mas o tempo em si ndo existe. Ou existe imutavel e nele nos
transladamos. O tempo passa depressa demais e a vida é tdo curta.
Entdo, para que eu ndo seja engolido pela voracidade das horas e pelas
novidades que fazem o tempo passar depressa — eu cultivo um certo
tédio. Degusto assim, cada detestdvel minuto. E cultivo também o
vazio siléncio da eternidade da espécie. Quero viver muitos minutos
num s6 minuto (LISPECTOR, 2015, p.7).

Da mesma maneira que buscamos nos moldar ao tempo, também tentamos moldar
0 proprio tempo, seja para suprir necessidades, interesses, pressas, vontades ou
curiosidades, como se ele fosse uma massa de modelar suscetivel a mudancas, extensdes
e adaptacdes. Justo nessas tentativas de se moldar é que visualizamos a personagem, ela
que nao € linear e nem complexa esté entre o conflito e o acordo, entre a linearidade e a
complexidade, originando um novo tipo de personagem que se encontra no transito do

ser e da reconfiguracdo do proprio ser.

CONSIDERACOES

A partir de meados de 2008, é que a personagem surge na producdo audiovisual
feito por dispositivos mdveis. Nesse periodo ocorre um maior avanco na qualidade da
camera de gravacao, o barateamento dos aparelhos e a participacdo de profissionais do
audiovisual. Nas primeiras narrativas disponiveis, nota-se que a personagem usufrui de
um curto tempo para falar muito, os ambientes sdo poucos para se mover tanto, ndo
temos os conflitos, mas o conflito, e 0 antagonista, na maioria das vezes, se revela de
modo invisivel aos olhos do espectador.

Antes de refletirmos sobre uma possivel tipologia da personagem é importante
ressaltar que, essa personagem que surge nas narrativas de curta duragdo produzidas por
celular e demais dispositivos mdveis, ndo almeja ser nem heroina e nem vild, mais sim,

o0 equilibrio entre as duas partes, também nédo se preocupa em trazer muitas informacoes
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e respostas prontas, prefere que suas acdes falem por si e desperte atencao, curiosidade e
inquietacdo no espectador.

A personagem ao passar por uma narrativa tende a deixar a porta entreaberta
como num convite para a espreita ou para um e ligeiro encontro. O momento em que
mais se revela é quando esta diante do conflito, nesse instante, o espectador tem a
oportunidade de descobrir suas particularidades mais intimas e intensas, também néo se
define em frases, mais na convergéncia de curtas palavras chaves. A personagem
apresenta acgOes inesperadas, objetividade na conducdo do conflito, personalidade com
tragcos oscilantes, mutaveis e reconfigurativos, esséncia hibrida e concentrada, e com
caracteristicas pontuais e bem definidas.

Compreendemos como sendo uma personagem micro-complexa que tanto se
inspira na imprevisibilidade e profundidade da prépria personagem complexa como
também na atual forma de producdo audiovisual denominada de microcinema, no qual
nossa personagem esta inserida e dele surgi, se nutre, desponta e circula. O termo micro
esta relacionado a leveza e densidade, sutileza e brevidade, destreza e objetividades,
como revelam as personagens da pequena tela. Sem ddvidas, estamos diante de um tipo
de personagem objetiva, de falas curtas, gestos pontuais, interagdo com poucos

personagens e encontro rapido com o antagonista que se revela invisivel aos olhos.
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